PSI3502 - Tarefa 5

(Projeto: Lidando com fobias)
1) Projeto Unity
e Cenas:

Mesmo buscando em diversas fontes, o Unico modelo que se adequou ao
projeto foi o da casa abandonada ja apresentada. Por esse motivo, optamos por
melhorar a iluminacao e deixa-la menos sombria.

De fato, € bem nitido o contraste entre os ambientes, mas nesse caso, pode
ser algo interessante para usuario que é capaz de desvincular rapidamente da sua
cabeca 0 ambiente em que estava exposto as baratas.




Como solicitado, o lugar seguro sofreu melhorias:

v Foram adicionadas arvores mais realistas, grama, flores...
v Foi adicionado um Skybox com o céu

v' Foram adicionados agua e vento

v O terreno passou por melhorias



Caverna
Nota
muito melhor que antes !


e Prefabs:

Devido a iluminacdo, os prefabs se tornaram mais visiveis e como pedido, a
barata sofreu melhorias, j& que ndo foram encontrados outros modelos gratuitos.

WASD/Arrow Keys:to.translat
Right mouse click to rolate
Left mouse click for standard i

Segue 0 modelo da barata mais de perto:

WASD/Arrow Keys to translate the camera
2K to rotate the camera
Left mouse click for standard interactions.

e Métodos de locomocao:

Os métodos de locomocgéo previstos sao:



4 Andar: o usuario precisa andar dentro da casa, para analisa-la e
interagir com a barata. E utilizado um sensor de rastreamento dos 6culos. Ja é
implementado automaticamente ao usar o Player do SteamVR:
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v Teleportar: é usado ao apertar um botdo no joystick para locomover-
se para o local de fuga, através da implementacdo da funcdo teleport, do
SteamVR. Também é usado para locomocédo na cidade, fora da casa. Seguem
0s pontos e areas de teleport:
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2) Planejamento

Interacdes previstas

- Pegar e jogar ferramenta: dentro da casa, existem diversas ferramentas
espalhadas. O usuario pode chegar perto de uma delas e apertar um botao
no joystick para pegéa-la.

Prefabs envolvidos: p4, spray, vassoura, chinelo.

Scripts utilizados: todas as ferramentas serdo RigidBodies e Interactables, que
recebem a funcdo Throwable. As ferramentas podem ser pegadas e atiradas nas
baratas. Quando uma ferramenta atinge uma barata, ela cai no chdo e pode ser
pegada e utilizada novamente.
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Caverna
Nota
a pa e o chinelo podem ter logicas de acertar direto (sem jogar) ou arremessar. Acho que a vassoura deve ter apenas uma logica (de usar para bater) e o spray uma logica propria (vejam sugestao no ultimo comentario). 

Espalhem os objetos em pontos diferentes do cenario para evitar que a pessoa escolha apenas o que ela achar mais conveniente.


File Edit Assets GameObject Component Mobile Input Window Help

L& BN S [0 | ][ 23 [ s center [ @ Giobai |
Y

O Inspector
s s oy

Use Gravity

18 Kinemabe (W]

Interpolate | Hone

Collsion Detection | puasts

¥ Constraints.

Freeze Position UxQy oz

Freeze Rotation UxQy 2

| Create (e A
v ) sampleScene
Directonal Light

¥~ Throwable (Script) E_’_ o,
Seript ~ Throwable o
Attachment Flags [pned ... |
Attachment Offset None mmﬁ o
Catching Speed Thveshold -1
Release Velocity Style Get From Hand '
Release Velocity Time Offset XS
Scale Release Velooty 11
Restore Original Parent W)

Attach Ease In W]

Snap Attach Ease In Curve

Snap Attach Ease In Time 015
) on Pk Up ()

List Is Empty

= project | on Detach From Hand ()

ate - | " = List is Empty
vilnmmvlm Al Assets » SteamVR » InteractionSystem » Teleport » Prefabs
¥ i Core
e tcons.
Bm:::h Snap Attach Ease In Completed (W]
lasis ¥ 4 WBox Collider
W shaders Edit Collder
oyl Is Trigger 0
- =m‘.’ Matertal None (Physic Material) 1o
.otk Center xﬁm—wvm—:z@%:
i Materlals Size x[Z221741 v [32€750 127851
Models
Add Component
Scrots —— -
s g
Cddigos

Foram utilizados alguns cédigos prontos ja da propria SteamVR e alguns
prefabs ja possuiam cédigos proprios, como a movimentacdo da &gua e das
arvores/flores/grama. Por esse motivo, citarei aqui apenas os codigos criados para o
projeto especifico.

R

% Move (Descreve o movimento aleatoério das baratas)

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class move : MonoBehaviour
{
public Rigidbody rb;
public float ForceX, TorqueX;
public float ForceY, TorqueY;
public float ForceZ, TorqueZ;

void Start()

{
rb = GetComponent<Rigidbody>();
}
void FixedUpdate()
{

rb.AddForce(ForceX*Random.Range(-10.6f, 10.6f), ForceY*Random.Range(-10.6f,
10.6f), ForceZ*Random.Range(-10.6f, 10.6f), ForceMode.Impulse);
rb.AddRelativeTorque(TorqueX * Random.Range(-10.6f, 10.6f), TorqueY *
Random.Range(-10.6f, 10.6f), TorqueZ * Random.Range(-10.6f, 10.6f),
ForceMode.Impulse);
}
}


Caverna
Nota
so falta adicionar uma logica de niveis/dificuldade compatível com a ideia de tratar uma fobia, como sugeri antes: (nivel 1 a- fica parada e nao tenta fugir; nivel 1b fica parada mas tenta fugir lentamente em linha reta; nivel 1c- parada mas tenta fugir freneticamente com movimentos imprevisiveis


% Spawner (Faz as baratas surgirem de um ponto)

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Spawner : MonoBehaviour {
public GameObject barata_prefab;
public float time = 5f;
public int quantidade;
// Use this for initialization
void Start () {
StartCoroutine("Rotina");

}
IEnumerator Rotina ()
{
for (int i = @; i < quantidade; i++)
{
yield return new WaitForSeconds(time);
Instantiate(barata_prefab,transform.position,barata_prefab.transform.rot
ation);
}
}

% Morte (Baratas atingidas séo substituidas por um prefab que cai)

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Morte : MonoBehaviour {
public GameObject barata_morte;

void OnTriggerEnter(Collider other)
{
if(other.tag == "Arma")
{
Instantiate(barata_morte, transform.position,
barata_morte.transform.rotation);
Destroy(gameObject, 9);
}

s Some (Faz as baratas sumirem depois de mortas)

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Some : MonoBehaviour {
public float tempo = 5f;
// Use this for initialization
void Start () {
Destroy(gameObject, tempo);

}


Caverna
Nota
falta o spawner ter uma logica de niveis/dificuldade compativel com a ideia de tratar uma fobia, como sugeri antes. Acredito que no nivel 1 tem apenas uma barata e muda pro nivel 2 quando a primeira é morta; no nível dois daí começa a contar tempo e a medida que a pessoa vai matando, o tempo de spawn pode ir caindo aos poucos. Mas se ela nao esta dando conta, dai o tempo deve diminuir e ate zerar

Caverna
Nota
aqui falta implementar tb a lógica do spray. Vcs podem implementa-lo como um cone invisivel que representará o spray. Se mudarem a escala deste cone (sendo que o ponto/pivo dele esta na ponta do botao na lata) enquanto a pessoa aperta o botao, podem usa-lo para colidir com a barata. Isso reproduz a logica do veneno, que demora um pouco para chegar no inseto. este caso voces devem limitar a escala ao máximo alcance do spray




